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Abstract— A indUstria de jogos digitais € alvo de politicas compreendida como uma formulacdo de alternativas e
pablicas em diversos paises do mundo, inclusive no Brasil. No implementacdo de solu¢bes para determinados problemas.
processo da politica publica, a defini¢éo de problemas é um passo Como tal, a prépria identificacdo e enunciacdo destes
critico para o seu sucesso. A identificacdo dos problemas problemas se apresentam como uma importante etapa na

abordados pelas politicas internacionais de estimulo a esta formulagéo e execugéo de politicas publicas bem sucedidas.
industria deve ser insumo a elaboracdo dos problemas em uma

politica brasileira. Neste artigo, recapitulo caracteristicas Neste artigo, proponho uma relagéo dos principais fatores
econdmicas e desafios comuns & industria de jogos digitais e Criticos de sucesso para uma inddstria nacional de jogos
proponho uma relagdo dos principais fatores de sucesso, digitais, elaborada a partir da identificacdo dos problemas/
elaborada a partir da reviséo de politicas de incentivo ao setor desafios a que se voltam as politicas publicas de incentivo a
em paises lideres selecionados, fornecendo exemplos. este setor em paises lideres selecionados. Esta proposi¢do nio
pretende ser uma lista exaustiva e definitiva dos fatores de

Keywords Politica Publica; Caracteristicas Econdmicas; sycesso para a indistria de games de qualquer tempo ou
Problema; Industria; Jogos Digitais. localidade, pois é notério o carater localizado das instituicdes e
de outros determinantes a competitividade da indistria, assim

I INTRODUGAO como sua variedade e complexidade; antes, busca apontar

A indGstria de jogos digitais tem sido apontada como urf€Safios comuns ao setor em todo mundo, COmo um iNsumo ao
dos setores econdmicos que mais rapidamente crescem gjgendimento dos desafios especificos a industria brasileira.

mundo, além de apresentar impactos positivos em diversos Este artigo se beneficiou dos resultados produzidos por
outros setores, por exemplo, nos usos educacionais e p@@squisa em andamento da qual o autor participa, € que visa a
treinamento e simulagéo corporativos. O crescimento dafoposicéo de politicas publicas & indistria brasileira de games.
economias deve-se cada vez mais ao surgimento de indUstig® etapa inicial desta pesquisa, partiu-se de uma varredura
de rapido crescimento que contribuam para o aumento da tagatematica da Internet, em que foram coletados documentos de
de crescimento agregada. Nao por acaso, a industria de jogasiticas publicas internacionais de estimulo ao setor de games,
digitais € alvo de politicas publicas em diversos paises dacluindo relatérios, policy briefs propostas, planos
mundo, notadamente nos paises desenvolvidos, tais comstratégicos, politicas e programas, artigos para discusséo e
Austrdlia, Canada, Estados Unidos e Franga, mas também e@ra consulta publica. Foram selecionadas panghmarking
paises de industrializacdo mais recente como Coréia do Suhg politicas de paises considerados lideres na indistria global

Finlandia, e em paises em desenvolvimento, dentre estesg@ jogos digitais, a saber: Austrdlia, Canada, Franca, Estados
Brasil. No nosso pais, iniciativas de incentivo ao setor sagnidos, Reino Unido e Coréia do Sul.

motivadas pelo aspecto multifacetado desta inddstria, marcado, . . . o
por exemplo, pelo seu contetido cultural; pelos conhecimentos UM conjunto de critérios de analise e classificagdo de
cientificos e tecnologicos envolvidos e a criagdo ddoliticas foi construido a partir da revisao da literatura sobre
propriedade intelectual; pelo seu potencial inovador; pelo efeiteeliticas industriais e politicas pablicas [1], e foi utiizado na
na geracdo de emprego, renda e desenvolvimento; e pelo $8YiS@0 e analise dos conteldos dos documentos estudados. A
potencial de mobilizagdo social e cognitiva e possiveiBa!tir desta andlise, observa-se uma larga predominancia de
aplicagdes de natureza sécio-educativa e civica. acbes orientadas a oferta (‘politicas de oferta): tanto a
prioridade ao incentivo ao sistema de inovacdo — referencial
As politicas publicas podem ser compreendidas comgonceitual de natureza neoschumpeteriana — como a prioridade
esforgos paraatransforma(;éo de determinada situa(;éo em Wheada ao combate as falhas de mercado e estimulo a
nova realidade desejada, considerada mais adequada ao hgaernalidades — énfase neoclassica — estdo significativamente
comum. No caso das politicas publicas de fomento a indUstiigpresentadas. Poucas sdo as acdes voltadas ao estimulo &
de jogos digitais, € razoavel afirmar que o seu objetivo sejfemanda (‘politicas de demanda’). Percebe-se que a
produzir uma nova realidade em que este setor seja maior, Maishsciéncia da importancia e dos potenciais impactos positivos
dinamico e mais eficaz na geracdo dos resultados e impaciss politicas de demanda é crescente no mundo e documentos
esperados. A acdo de uma politica pablica pode ser entdgtratégicos (por exemplo, [2]) apontam para um movimento
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em direcao a abordagens baseadas em politicas de demandaménea definicion de un problema que al ofrecer malas

estimulo a setores criativos da economia e & inovagdo. MNoluciones a problemas bien planteddds].

entanto, apesar da gradual atencdo policy makers a . - . ,
implementacdo destas politcas & ainda limitada. Tais Embora comumente a andlise de politicas puablicas afirme

abordagens incluem medidas para aumentar a demanda Hf as etapas da politica séo trés — formulagdo, implementagéo

produtos inovadores e criativos, para melhorar as condi¢es eavallagao — Saravia [3] argumenta que na America Latina

absorcdo das inovacBes e/ ou melhorar a articulacio S§1aS €tapas precisem de um maior grau de especificagdo. Em
sofisticacdo da demanda, a fim de estimular a criatividade gugn! maior rgfmamento _da a”‘a"S?a 0 Inicio do processo da
difusdo de inovacdes. Dentre os fatores de sucesso observa@ﬁ't'ca publica se daria na ‘definicdo dla_ agendajeqida

o financiamento é o mais premente, sendo abordado pela maX ing, momento em que determinado pleito ou necessidade

parte das politicas, mas com direcionamentos variados e§_RC|aI é introduzido na agenda governamental. Na sequéncia, a

funcdo das caracteristicas de cada pais: por vezes em formac P2 de elaboragao também lida com a definicdo do problema,

subsidios; por outras através do estimulo ao capital de risco; ﬁopgggsdféoqrgglO%SSe?\(/):Ss'\éergsviglt?rqgastﬂlgzcie 'ggexgg(;;?n slae(;
financiamento operacional; de pequenas empresas; da forca (e ' ' pe PIeS,

trabalho; da etapa inicial do negocio: da experimentacéo; ou g 0§30 de ‘inclusdo na agenda’ designa o estudo e a
prototipagem. explicitacdo do conjunto de processos que conduzem os fatos

sociais a adquirir status de ‘problema publico’ [...] O segundo
Na secdo a seguir, discuto brevemente o processo demento € a elaboragdo, que consiste na identificacdo e
elaboragdo de uma politica publica, enfatizando a importancielimitacdo de um problema atual ou potencial da comunidade,
da identificacdo do problema. Adiante, recapitulo algumaa determinagdo das possiveis alternativas para sua solugéo ou
caracteristicas econbmicas da industria de jogos digitais satisfacdo, a avaliacdo dos custos e efeitos de cada uma delas e
desafios comuns decorrentes destas caracteristicas. Por forgstabelecimento de prioridades” [3].
apresento os principais fatores de sucesso ao setor de games
identificados a partir dos problemas atacados por diversas
politicas nacionais de estimulo a este setor, fornecen
exemplos.

Esta ‘agenda governamentall em que se inscrevem
oblemas a resolver, na definicdo de Kingdon, € justamente o
conjunto de assuntos ou problemas aos quais 0s governantes
dao atencdo €bme serious attentidnem um determinado
momento [4]. Assim como as “alternativas”, segundo ele, séo o
conjunto de agdes possiveis em relagdo a esses problemas e
Il.  POLITICA PUBLICA E A DEFINICAO DO PROBLEMA guestdes presentes na ag(?nda. Como nos lembra Sub_irats [5],
. . . N 0s problemas ndo sdo exdgenos ao processo da polibsa: “
A politica ptblica pressupoe a intencéo de transformar UmMgoplemas no estan ‘alli fuera’. No existen los problemas
dada realidade. Saravia [3] define a politica piblica como Umpietivos’. Deberemos ‘construir’, estructurar nuestra propia

“fluxo de decisGes publicas, orientado a manter o equilibrig, ‘ge| analista) definicion del problema a plantear y resolver
social ou a introduzir desequilibrios destinados a modificaf 1 | os problemas son artificiales, en el sentido de que

essa realidade”. A transformacéo desta realidade acontece “FPégponden a uma decision voluntaria de que existan y se

meio da definicdo de objetivos e estratégias de atuacéo e @Ryelvan. Los problemas, asi, no tienen vida propia al margen
alocacdo dos recursos necessarios para atingir 0s objetivgs |os individuos o grupos que los defitfen

estabelecidos” [3]. Logo, para uma eficaz mudanca da

realidade em conformidade com os interesses envolvidos, é Assim sendo, a identificacdo dos problemas para os quais
fundamental a correta definicio de tais objetivos e metas. @ politicas publicas de paises lideres na indistria global de
para uma adequada definicho de objetivos e metas, fazi€gos digitais buscam solucdes leva a uma compreensdo, nao
necessario um correto diagnostico e definicdo do problema 6@ de aspectos ‘objetivos’ relativos a esta indUstria, mas

se deseja solucionar. Conforme Kingdon [4], o reconhecimenf@mbém revelam visdes de mundo e, com sorte, apontam para a
e a definicdto de problemas é um passo critico para ferma como tais problemas foram enxergados, enquadrados
estabelecimento de agendas e afeta significativamente @gamed)e enunciados nestes paises de referéncia.

resultados da politica publica.

Muito frequentemente nos deparamos com politicas
publicas que se restringem a um conjunto de acdes
aparentemente desconectadas, sem objetivos claros ou
problemas definidos a solucionar. Subirats [5] nos alerta par&Em tradugao livre: “ha quem opine que se produzem muitos
este fendbmeno, e para a tendéncia a se considerarem Omais erros como consequéncia da definicdo errénea de um
problemas como coisas dadas e presentes no contexto exterpoblema do que ao oferecer mas solugdes a problemas bem
as decisbes de politicas publicas. Ele argumenta que a propostos”
definicdo do problema € um dos aspectos mais cruciais — € g tradugo livre: “os problemas néo estdo ‘la fora’. N&o
talvez menos estudados — do processo de atuacdo da gxistem problemas ‘objetivos’. Deveremos ‘construir’,
administracdo publica, e afirmehdy quien opina que Se g1 rar nossa propria (do analista) definicio do problema a
producen muchos mas errores como consecuencia de é% propor e resolver. Os problemas séo artificiais no sentido de

gue respondem a uma decisao voluntaria de que existem e
devem ser resolvidos. Os problemas, logo, ndo tém vida
prépria @ margem dos individuos ou grupos que os definem”.
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Ill.  CARACTERISTICAS ECONOMICAS DA INDUSTRIA DE sujeito a diversos elementos discricionarios e subjetivos, tais
JOGOS DIGITAIS como cultura, gostos pessoais, autoidentidade e modismos, 0s

A industria de jogos digitais, assim como outras indastria8ua!s também podem mudar forma rapida e imprevisivel. Os

criativas, apresentam certas caracteristicas econdmicas quelné/gsnmentos feitos em promogdo e marketing podem ser

tornam alvo de desafios peculiares. Caves [6] descreve S&%nsideréveis e bem acima da cgpacidad_e de financia[nento das
caracteristicas peculiares as inddstrias criativas, que se aplic§HPeSas a montante da cadeia produtiva. Logo, ve-se uma
também ao setor de jogos digitais, a saber: (i) incerteza @épllferagao de produtos criativos classificados de acordo com

demanda (tiobody knows principle® (i) motivagdo peculiar °Ondinalidade, qualidade e nichos, comum em contextos
dos profissionais @t for art's sake’): (iii) diversidade de associados a economias de escala e de escopo, como estratégic

perfis profissionais ¢hotley crew principle); (iv) grande para diversificar o risco e, assim, permitir que produtos
diferenciacdo de produtos; irffinite  variety’);  (v) rentaveis subsidiem outros ndo tdo rentdveis (inclusive

diferenciacéo vertical de competéncia (fst/ B list"); (vi) custosos fracassos). Esta incerteza esta associada a uma falha

dificil coordenacgdo temporal tithe flies”); e (vi) aspectos de mercado que resulta em sele¢ao adversa.
especificos relativos a propriedade intelectual e durabilidade do
valor econémico (@rs longa”).

Além destas caracteristicas associadas as industrigs Diferenciacéo produtiva (finfinite variety principle’)
criativas, o setor de jogos digitais também apresenta Jogos digitais, assim como outros produtos criativos e

propriedades comuns aos setores produtores de bemngturais, se diferenciam verticalmente - diferenciacéo
informacionais, as quais compartilha, por exemplo, com o setdlecorrente da distinta avaliagdo de qualidade entre produtos,
de desenvolvimento de software. Estas propriedades inclueemn decorréncia da competéncia do produtor - e

entre outras: elevados custos fixos iniciais e baixo custo dwrizontalmente — quando os mesmos critérios de comparacéo
reproducédo; tendéncia a economias de escala e escopép avaliados de maneira distinta pelo consumidor, baseada em
decorrentes de retornos crescentes; concentracédo verticapreferéncias particulares e distintas visdes de valor. Uma vez

horizontal em diversos elos da cadeia; existéncia dgue ndo se baseiam em critérios objetivos de concorréncia, as
intermediarios datekeepeds competicdo desigual entre decisdes de consumo dos clientes tém implica¢cdes importantes
microempresas e grandes corporagfes; e a impossibilidade pira a organizagéo da producéo, elevando consideravelmente o
restricdo de demanda e controle de mercado. Estes aspectosréiim produtivo e a complexidade da tarefa de gerenciamento

analisados em mais detalhes a seguir. da producéo..

A. Elevados custos fixos, baixos custos variaveis, retornos D. Concentracéo e intermediagdo na cadeia produtiva

crescentes e economias de escala e escopo Em virtude do potencial de economias de escala e escopo,

Assim como outros setores produtores de bengbserva-se na indlstria de games a tendéncia a concentragéo
informacionais, a indlstria de jogos digitais comument@m certos segmentos da cadeia, particularmente na
apresenta elevado custo fixo, devido a necessidade distribuicdo, marketing e comercializacdo. E conhecido e
investimento em capital, trabalho qualificado e tecnologiadebatido o papel dominante e por vezes opressor das grandes
Além disso, a maior parte dos investimentos é requerida ragrporacdes globais, as quais se usam de seu tamanho e poder
inicio do ciclo de producédo, complicando o financiamento dosomercial para defender posicdes competitivas. No entanto, os
projetos. Uma vez criados, no entanto, os jogos digitais sgwiblishers desempenham um importante papel de
passiveis de reproducdo a baixo custo - com a utilizagdo d@ermediarios e financiadores do risco de distribuicdo e, em
Tecnologia de Informag&o e Comunicag&o (TIC) - notadamentBuitos casos, até mesmo da produgdo, por possuirem maior
apenas o custo do meio — fisico (e.g. discos BluRay) ou digittdlerancia e capacidade de diluicdo do risco mediante um
(e.g. canais de distribuicdo na Internet). Por isso, este setrtifolio diversificado de produtos.

apresenta o potencial de retornos crescentes e economias deOS intermediarios desempenham também o papel chave de
escala e escopo que favorecem a concentragao vertical em erlé?&uzir as incertezas relativas ao potencial de comercializagdo

especificos Qa cadeia, especialrrlente na distribuicdo, como 9 produtos criativos (em parte decorrente do principio de
caso das editoras, e concentracdo horizontal, como no caso. Qinite variety) ao distinguir entre produtos com maior ou

E%rt%cr)t?i(r;](r)ﬁesnt) multinacionais  (por ~ exemplo,  a SOn¥nen0r perspectiva de sucesso em estagios iniciais da cadeia. A
' caréncia desses intermediarios foi observada como ponto fragil
das industrias criativas em paises em desenvolvimento [7].

B. Incerteza de demanda e selecéo adversa (‘nobody knows

principle’) ) E. Motivacéo e Risco Moral (‘art for art’s sake principle’)

A demanda por produtos criativos € sujeita a uma forte g o-acteristica das inddstrias criativas e trago presente na

gl\faelir;?jzongﬁtg (\Saéorc::s%cggsomdergan FrOd.UttQ nao dpoder_r: ffdustria de jogos digitais uma motivacéo profissional distinta
X u um produto criativo € deé mullQy,g fatores econdmicos e organizacionais tradicionais — e.g.

dificil previsdo, pois ndo se baseia em critérios objetivos, m%muneraqéo, reconhecimento/ reputacio, seguranca. Neste
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setor, os trabalhadores apreciam valores associados a arte e a
criatividade, prezando por originalidade, exceléncia técnica,
ambiente de trabalho harmonioso, realizagéo autoral, etc. B Dificil coordenag&o temporal (‘time flies principle’)
q%c,orrt_anug dessa ?qtl\/_agao intrinseca, profissionais da , producdo de projetos complexos com uma equipe
n tl)JSItI;'a e Jogos digitais fcqmu\mdente S€ con;enltam ®iQualmente complexa de profissionais (Cf. o principiotiey
traba gardpor remuneragao inferior a de cargos equivalentes Ww’) exige uma estrita coordenacdo temporal. A selecdo de
outras industrias. insumos e talentos depende ndo somente de sua qualidade, mas
A constatagdo deste trago da indUstria pode levar ao metignbém da disponibilidade no momento em que € requerida no
de potencial conflito de interesses e risco moral: financiadorefiyixo de atividades do projeto. Porque a atividade de
produtores e distribuidores podem temer que os profissionai¢senvolvimento de jogos digitais se organiza na forma de
de desenvolvimento estejam mais preocupados com aspecpgjetos, com produtos Unicos e contingentes potencialmente
criativos/ artisticos/ autorais do produto do que seus aspecté¢sperados, frequentemente € necessaria a alocacdo de
financeiros/ pecuniarios e comerciais. Além disso, ndo é rarar@cursos de menor qualidade/ desempenho (por exemplo a
situagdo em que determinado projeto € levado a cabo por ugentratacdo de um profissional com menos experiéncia), mas
equipe de desenvolvimento, a despeito de sua baixa expectatijie esta disponivel naquele momento especifico e ao custo
de retorno financeiro e sucesso de vendas. acessivel.

F. Diversidade de competéncias (‘motley crew principle’)  |. Durabilidade do valor e propriedade intelectual (‘ars

A organizacdo da forca de trabalho no desenvolvimento de 0ng@ principle’)
jogos digitais € uma tarefa complexa. A producdo dos jogos Jogos digitais séo produtos duraveis no sentido em que néo
requer um conjunto de competéncias e habilidades muite depreciam com o tempo, logo, permitindo aos detentores dos
variadas, e a execucdo de tarefas com um padrdo minimo @iegitos de propriedade intelectual a obtencéo de receitas por
qualidade e desempenho, sob pena de comprometer a qualid&dgos periodos, além do retorno imediato ap6s a producéo.
final do produto. Ao mesmo tempo em que possui elevadaom a gradual amortizagdo dos custos produtivos, € grande o
qualificacdo e talento artistico e criativo, o profissional depotencial de geragdo de renda. Esta caracteristica leva a
jogos digitais deve possuir adequada qualificagdo no uso d#mgportancia de criacdo de propriedade intelectual original
ferramentas tecnologicas envolvidas na produgdo e ndgcal/ nacional e adequada protecéo e exploragéo dos
aspectos organizacionais da producdo, assim como detespectivos direitos como meio de obten¢éo de receitas em um
gualificagdo de negocios na identificacdo de oportunidades @entexto de competigéo global.
mercado, competitividade, gestéo, etc. Logo, o profissional de
jogos digitais ndo € um artista somente, nem tampouco apenas
um profissional de negdécios ou tecnologia, mas combina estes . A .
trés elementos. Esse perfil especifico resulta em grande desatio Microempresas e concorréncia desigual
no recrutamento e na formacéo da forca de trabalho. A presenca de micro e pequenas empresas (MPE) é uma
caracteristica na industria de jogos digitais — como nas
industrias criativas em geral — em toda a cadeia produtiva, mas
em especial a montante, nas atividades de criacdo e producéo.
G. Diferenciacao vertical de competéncias (‘A list/B list Tal caracteristica é observada tanto em paises desenvolvidos
principle’) como em desenvolvimento [7]. Em certos paises, as MPE

Nas industrias criativas e na industria de jogos digitaiscompe'[em lado a lado com grandes empresas, resultando em

inclusive em funcéo da especificidade de perfil mencionada r{‘bgnégi?]tg)ﬁ%igg Zorzggelgg;%gsstﬁ?ggsc%rggig’g ge,rré(\)/;%ﬁecrgp(lj%
item anterior, os profissionais tendem a apresentar u X P

diferenciacdo vertical de competéncias. Isto é, uma vez qu PE, o setor de games ta("be”_‘ enfrenta as mesmas
variacio na competéncia, talento e experiéncia de u iculdades e desaﬂosAco_muns as micro e pequenas empresas
profissional implica em grande diferenca de resultad € 0ulros setores economicos.

(econémico-comercial) os profissionais sé@o classificados em O maior desafio das MPE dgames esta ligado ao

um ranking de preferéncia, o que Caves [6] chama de principiihanciamento da criacdo e producdo. Nos paises em que 0
‘A list/ B list. Estar classificado na lista de preferéncia dasetor financeiro estd mais bem adaptado ao financiamento de
produtor/ distribuidor/ financiador permite a um profissionalmicroempreendimentos e nos quais as indistrias criativas sdo
especifico obter maior remuneracéo e consideravelmente maisficial e amplamente reconhecidas, os obstaculos ao
flexibilidade, mas eleva a pressao por resultados, uma vez dfiganciamento de pequenas empresas criativas séo reduzidos. O
o retorno abaixo da expectativa pode rebaixar o profissional @&rasil, como a maioria dos paises em desenvolvimento,
lista A’ para a ‘lista B’. Por outro lado, como estratégia deencontra-se em desvantagem nesse ponto, uma vez que O
reduzir custos e contrabalancar o investimento erinteresse puUblico pelas indUstrias criativas é relativamente
determinados profissionais da ‘lista A’ (‘estrelas’), umarecente e o perfil geral dos bancos e érgdos de financiamento é
desenvolvedora pode optar por contratar profissionais maie aversdo ao risco e inadequacdo ao financiamento de
baratos da ‘lista B’; ndo é claro se esta decisdo compromete empreendimentos inovadores. A titulo de comparagdo, é
nao o sucesso/ resultado do projeto.
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notério o papel do capital de risco na histéria do Vale dolV. FATORES CRITICOS DE SUCESSO NA INDUSTRIA DE JOGOS
Silicio nos Estados Unidos, como principal mecanismo de DIGITAIS E TEMAS RELEVANTES A POLITICA
financiamento as micro e pequenas empresas inovadoras dos

. Ao longo da revisdo de politicas publicas de fomento a
setores de software e semicondutores.

industria de jogos digitais em paises de referéncia selecionados,

Em termos organizacionais, a indlstria de games dggertos temas se apresentaram como fatores criticos de sucesso
caracteriza pela auséncia de empreendimentos de médio poses empreendimentos, por vezes como gargalos ao
ha um pequeno nimero de grandes firmas operandtesenvolvimento do setor — devido a seu inferior estagio de
internacionalmente, contrabalanceado por um nimero muigesenvolvimento — por outras aparecendo como vantagem
grande de microempresas, essencialmente locais. H4 muitompetitiva, logo, constituindo-se temas relevantes para a
pouca integracdo vertical do tipo observado em empres@slitica pulblica. A compilagéo destes fatores criticos de
multinacionais de outros setores. Em vez disso, h4 uma fors@icesso resulta em um panorama dos principais desafios
integracdo horizontal e vertical em partes da cadeia, comoenfrentados pela industria global e podem servir aos
observado na distribuicao [8]. formadores das politicas publicas de estimulo a industria
brasileira de jogos digitais na identificacdo/ elaboracdo dos

s proprios problemas de politica. Estes fatores de sucesso /
Akgalos & indstria estéo apresentados a seguir.

A auséncia de empresas de médio porte exacerba
diferencas entre pequenas e grandes, resultando em
contexto de competicdo desigual. De um modo geral,
empresas maiores possuem maior conhecimento para lidar com
fatores regulatérios, obtém melhor rendimento de direitos c(jé lificacio da f d balh
propriedade intelectual, e possuem melhor infraestrutura de Qualificagéo da forga de trabalho
P&D que lhes permite acesso facilitado aos mercados. Por Conforme observado anteriormente, o perfil do profissional
outro lado, microempreendimentos tendem a néo ter acess@las industrias criativas, assim como da indUstria de jogos
estas vantagens e possuem conhecimento limitado sobre cigitais, € ao mesmo tempo especifico e diverso (@ftley
oportunidades de mercado. A prevaléncia das micro e pequerf€W principle), e por isso mesmo, comumente dificil de ser
empresas no setor aponta para a necessidade de po|iti@a§0ntrado e/ou treinado. Em virtude desta especificidade de
publicas que combatam as restricdes de acesso a mercé&@sfil, em todo o mundo a forca de trabalho para a indastria de
decorrentes de seu pequeno porte [9]. games se apresenta como um gargalo ao desenvolvimento do

setor e como alvo de politicas publicas. Por tras desta

A presenca de micro e pequenos empreendimentos fi&uficiente oferta de competéncias, se observa a falta de
indUstria de jogos digitais € vista como meio de preservacao §&macso empreendedora e tecnoldgica nos cursos de artes e
inovatividade e criatividade do setor. Mesmo em mercado§jiurais/ criativos. De modo semelhante, profissionais de
com uma presenca maior de grandes players na indUstrigcnologia e negdcios comumente carecem da sensibilidade e
como, por exemplo, o Reino Unido, as pequenas empresgsnhecimentos especificos para lidarem com a atividade
desempenham papéis-chave na geracdo de inovacoes devidQigiva. Esta situagio exige dos empreendimentos um

sua maior tolerancia ao risco, maior flexibilidadeinyestimento adicional para treinamento e qualificagdo da forca
organizacional, por recrutarem talentos para a industria, SerefB trabalho que a torna muito cara.

mais inovadoras e mais rapidamente adotarem inovacfes de
outros segmentos e empresas. Diversos instrumentos de politica se voltam para a questao
do suprimento, qualidade e custo da for¢ca de trabalho criativa.
As estratégias se dividem entraatching — esforcos de
adequacdo da qualificacdo ofertada pelas universidades a
K. Impossibilidade de restricéo de demanda e mercados  demandada pela indUstria — teaining — iniciativas de
transnacionais treinamento de curta duracéo, realizados pelas empresas e ao
Outra caracteristica do mercado de bens informacionais!@go de toda a carreira do profissional; ou, por vezes, uma
culturais é a dificuldade na restricdo de demanda e controle §mbinacdo das duas alternativas.
mercado. O mercado de bens culturais/ informacionais pode

expan_d||r-se . ate vwéualmegfted qualque_lr_lcparte ?0 9lobq, trmagao de urpool de profissionais no médio e longo prazo
especiaimente quando mediados por 11% € entregués Mig ng entanto enfrenta o desafio de acompanhar as réapidas
Internet. Ainda que o mercado interno brasileiro seja grandernsformacses do mercado: comumente universidades s&o
e por isso mesmo atraia a atencdo dos competidorgsr yyras mais rigidas e exigem um tempo de ajuste maior do
internacionais—, ndo é possivel restringir o mercado comdie 4 velocidade requerida pelo mercado. Além disso, a
forlr,n.a d?j |n‘cerE)t|v§1r. a prgdugao interna ,(pOFE exemplol udm omunicacgdo entre academia e indGstria e os mecanismos de
politica de ‘substituicdo de importagbes’). Por outro ladocompreensio do mercado utilizados pelas universidades séo,
assim como 0s produtos globais competem internamente CQIf, gera|, inadequados. Exemplos de alternativas de superar
produtos  nacionais, também os produtos  culturaisheias dificuldades sio as parcerias entre universidades e centros

informacionais ~ brasileiros podem encontrar mercado erfe formacso e empresas, tais como incubadoras e iniciativas de
qualquer parte do globo, ou seja, o mercado natural para esfgq landing

setor é transnacional.

Argumenta-se que a estratégianatchingseja crucial para

No Reino Unido, aHigher Education Innovation Fund —
HEIF é um exemplo de ferramenta para estimular as
instituicbes de ensino superior a formarem elos mais estreitos
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com a indistria e comunidade, de modo a mais bem dermados (regido de South Australia, AUS); e oferta de
adaptarem as necessidades correntes. Outro castelsiaki  estagios (Austrdlia e Reino Unido).

School of Creative Entrepreneurshipa Finlandia: iniciativa

de colaboracdo entre universidade e uma redstatteholders B, Infraestrutura Digital

para o incentivo a uma educacgéo mais empreendedora [9]. Na medida em que cresce, por um lado, a producio de

Por outro lado, a estratégia de formagdo continua gegos digitais, e por outro, a demanda por estes produtos, a
apresenta como alternativa no atendimento de necessidadiféaestrutura de telecomunicagcoes — acesso a Internet em alta
especificas e constantemente mutantes, decorrentes das rapigdgcidade e cobertura de telefonia movel com transmisséo de
transformacées de mercado e tecnoldgicas. Tais necessidadagos em alta velocidade — passa a ser um ponto importante de
especificas — relacionadas a novas tecnologias digitaigstrangulamento da producdo. Os setores intensivos em
habilidade de mobilizacdo de recursos, planejamentiformacao e, consequentemente, dependentes de acesso rapido
estratégico, gestdo, conhecimentos relativos a modelos @& tecnologias de ponta em telecomunicagdes e tecnologias de
negocios e propriedade intelectual, e até mesma a habilidag@nazenamento e processamento de dados enfrentam restricGes
em apresentar uma ideia a publisher (pitch) — somente sdo decorrente a limitacdo da oferta, mas o mercado cresce
adequadamente compreendidas pelo préprio empreendiment@pidamente. No Brasil, por exemplo, em 2012 a densidade de
frente a seu contexto competitivo. A realizagio de treinamenteisuarios de celulares no Brasil era de 132,9 linhas para cada
pelas empresas complementa a formagdo proporcionada Pél0 habitantes, mais que o dobro do observado em 2008, que
universidades, mas deve ser objeto de incentivo publico, d#a de 53,6% e a penetracdo de banda larga cresceu de 3,1
modo a mitigar os riscos e fragilidades econdmicas gsuarios por 100 habitantes em 2006 para 8,2 em 2012.
financeiras que estes empreendimentos, em especial os deA tendéncia em todo o mundo é a rapida transicio para o
pequeno porte, enfrentam. modelo dacloud computing. IBM, Amazon, Dell e outros ja

Outra forma de reduzir a brecha de formacg&o na InddstriaG®mecam a promover seus servicos. Para as pequenas
estimular os intercambios entre profissionais de diversogesenvolvedoras esta € uma oportunidade de superar 0s custos
setores e diferentes graus de experiéncia e senioridade, @ instalagdo e manutencdo de infraestrutura de hardware,
modo a favorecer uma ‘polinizacdo’ de habilidadesfeduzindo o seu capital imobilizado e desfrutando de
competéncias e conhecimento. A promocdo de redes @apacidade de processamento de ponta. Além disso, uma vez
intercAmbio entre profissionais e de iniciativas de mentoreigue 0 negocio se localize integralmente na rede, a exploracdo
sdo exemplos desta estratégia [10]. De fato, evidéncig® mercado global digital e de novos canais de comercializagéo
apontam que o intercambio de conhecimentos é fator d distribuicdo s@o apenas os passos seguintes do modelo de
sucesso, especialmente conhecimento externo as empresag)egocios.

frequentemente, de fontes internacionais [11]. Estudo da Além da ampliacéo da infraestrutura fisica de TIC, também

NESTA (National Endowment for Science, Technology and th% chave o desenvolvimento de uma base de usuarios capazes de
Arts) sobre inovagdo nas Indastrias Criativas aponta que 53§berar estas novas tecnologias para geracio de valor

das empresas associaram o desenvolvimento de inovacdes ¢ MWnémico. A chamada alfabetizacao digitigital literacy) é
0 acesso a conhecimentos externos [12]UK Techology foco de diversos esforcos de politica pablica.

Strategy Board for Creative Industries um exemplo na
promocao de intercambio de conhecimento e colaboracdo entre Dentre as ac¢des de politica observadas, destacam-se as
setores e midias de modo a promover a inovagao aberta éniiativas australianas — por exemplo, um programa de
desenvolvimento de novos produtos e servigcos [10]. incubagdo de negdécios em TBUilding on IT Strenghts -

ITS; a criacdo de um centro de pesquisa enNTCTA); um

s . X ; N X e H)grama de apoio a comercializacdo de tecnologias
qualificada mcluer_n incentivos a melhqua Qa qualificacdo d mergentes através de subvencdo a inovagdo suportada por TI
pessoal, melhoria do trajeto universidade-empresa &y, "o alquer setor econdmic€dmmercialising Emerging
financiamento dos custos de mao de obra, por exemplo'éaechnologies - COMBT- e canadenses — por exemplo, a

criagdo de cursos superiores especificos na area dg;-3, de um fundo de capital de risco para empresas de Tl
desenvolvimento de jogos digitais, na Australia (Queensland&)

; . . e . ~.com grande potencial de crescimento; crédito fiscal para
Victoria) e na Coréia do Sul; iniciativas de integracao, g P P

. 4 - = P vestimentos em empresas locais de TI; um fundo de
Universidade-Industria para formacgéo de talentos eSpeC'f'COSﬁﬁanciamento para projetos inovadores de tecnologia mével

neces'sldaNde das empresas, tais como estagios, mentor relesy; e o desconto no imposto de renda de trabalhadores
capacitacédo em empreendedorismo, negécios s T

comercializacdo, na Australia; créditos fiscais e subsidios a
contratacdo e manutencdo de profissionais em empresas de
jogos digitais, cobrindo parte dos custos de salarios em
Queensland (AUS), Quebec (CAN), diversos estados dos EUA,
chegando a 50% dos custos com pessoal na Ubisoft Franca;
incentivos fiscais e subsidios para treinamento de pessoal,
como visto na Australia (Queensland e Victoria), no Canada
(Quebec), e Estados Unidos (Arkansas e Arizona); atracdo de
especialistas estrangeiros mediante isencdo de impostos, copg,
na Coréia do Sul e em Quebec; apoio a colocacédo de recém-

Politicas de suporte a manutencao de uma forca de trabal

3 Diz-seCloud Computinglo modelo em que os recursos de

computagdo (armazenamento e processamento de dados) séo

izados remotamente (na “nuvem”) e comercializados sob a forma
de servico.
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C. Financiamento A oferta de créditos e isen¢des fiscais € uma préatica muito
Pesquisas apontam o acesso ao financiamento corffservada, calculados sobre o vanr,totaI de~gastos elggiveis
principal fator de sucesso e gargalo competitivo das industri@9dendo incluir — custos  de  preé-producdo,  prototipo,
criativas em geral [9]. Uma grande parcela das politicas dé€Senvolvimento, —salarios, aquisicio de equipamentos,
fomento ao setor de games se volta ao financiamento direto g@ftwares, propriedade intelectual, comercializagdo e marketing
producdo ou mecanismos de apoio ao acesso a fundos e ouff€ Mesmo depreciacdo de propriedade particular empregada
formas de financiamento. A dificuldade em financiar a0 desenvolvimento de produtos, por exemplo como oferecido
producdo degames é uma decorréncia de suas propriad?0’ diversos estados dos EUA (e.g. Alabama, Arizona,
caracteristicas, juntamente com o perfil inadequado do setgfkansas, Colorado, Connecticut, Florida, Georgia, Hawaii,
financeiro em grande parte dos paises. O desenvolvimento g%;(as, Louisiana, Michigan, North Carolina, New Mexico,
jogos digitais é marcado pela sua producdo intangivel, e pGii0, Kentucky), por vezes se convertendo em valores
isso mesmo, de dificil valoragdo econdmica, dificultando &Onetarios reembolsaveis, acumulaveis e até mesmo
mensuracéo do risco e do apropriado custo do capital por paft@nsferiveis/negociaveis.
das instituicdes financeiras. O segmento sofre de incerteza de Qutro instrumento de suporte ao financiamento é o

demanda que amplia o risco da producéo. Sendo comumeiigentivo ao investimento de risco por fundos de capital de
empresas de micro ou pequeno porte, as desenvolvedofgo ou investidores independentes, mediante aportes publicos
independentes ndo dispdem de ativos reais com as quaiss fundos, por exemplo, em PariGAP Digital), pelos
possam garantir 0s emprestimos. governos federal da Australia e de Queensldhe Electronic

Também o perfil dos bancos e entidades de financiamentd@mes Investment Fupdo Canada (financiamento semente),
notadamente de avers&o ao risco, justificado pela dificuldadbversas acées em Quebec (fundo de capital de risco para
em avaliar o potencial de recebimento destes empréstimos. B@ietos culturais ou de Tl, fundo de investimento em projetos
adotassem juros suficientes para o equilibrio entre a demand4® entretenimentos com uma variedade de programas,
oferta de capital, provavelmente estes seriam tao elevados d€uindo gap financing financiamento de projetos mediante
afugentariam muitos tomadores de empréstimo com perfil d@rticipacéo acionaria, aquisicdo de direitos, equity
risco bem inferior. Esta falha de mercado leva a restricdo d#ancing, e no Reino Unido (fundo de risco para
crédito por parte dos emprestadores como estratégia agw_)reendlmentos em estagio ,|n|C|aI fln.anC|a(_jo por recursos da
maximizac&o do lucro. Complementarmente, o principio © National Lottery; ou através de incentivos fiscais a
for art’s sake; mencionado anteriormente, resulta em falha ddvestidores, por exemplo, em Prince Edward Island, Canada
mercado pelo risco moral: possivelmente o empreendedor tef3fScontos em impostos de renda para investidores), nos EUA
maior interesse no processo de criagdo em si do que no retoffRgN¢a0 fiscal enstock optionsle empresas criativas), New
pecuniario do projeto [6]. Ademais, a falta de qualificacdo dgork_e Arkansas (crédito fiscal para |nve'st|dores anjo e isencao
gestores de empreendimentos criativos em lidar com bancod!®@ imMpostos sobre ganhos de capital decorrente destes
instrumentos financeiros e o perfil especifico desta inddstridVestimentos).

7

que ndo é exclusivamente tecnoldgica ou cultural, complica As politicas de demanda, em especial compras publicas,
ainda mais 0 acesso a recursos. tém sido consideradas um instrumento ainda pouco utilizado

Por todos estes motivos. o financiamento tem sido alvBara financiar as industrias criativas, apoia-las no acesso a
central das politicas puablicas, desde subvencdo direta atgMgrcados e promover a inovagdo no setor [11]. Um exemplo de
incentivo fiscal a investidores de risco. Os exemplo@rientacdo de demanda € um projeto piloto em Manchester [9]
encontrados de subvengdo sdo: na Australia, o financiamerfilfe distribuivouchersa empresas de setores tradicionais para
ao desenvolvimento ou producdo de midia interaB@een 9Ye€ contratem profissionais/servicos criativos, como forma de
Australig), realizacdo de oficinas para desenvolvimento ddntroducdo desoft innovatiorem suas cadeias de valor.

ideias deserious gamescom apoio de mentores locais €  Alguns modelos financeiros interessantes com foco
internacionais, e posterior financiamento da producdo desgpecifico em indUstrias criativas tém surgido na Europa em
ideia Serious Games Initiatiyefinanciamento de protétipo ou pjvel nacional ou regional. Alguns visam facilitar 0 acesso ao
jogo completo em qualquer plataforma, subsidios a aquisic&Qedito através da avaliacio de empresas e produtos por grupos
de kits de desenvolvimentSDK), e subsidios discricionarios jntersetoriais de especialistas; outros retinem empresas e
para apoiar empresas a crescerem mais rapido; no Canagigestidores. Também iniciativas @owdfunding (inclusive
subsidios ~a PME, aportes ndo reembolsaveis para gjyuity Crowdfunding, viabilizadas por tecnologias digitais,

crescimento de projetos (regido de Quebec); fundo rmitem a captacdo de recursos junto a um grande nimero de
financiamento para desenvolvimento de prot6tipo até sua etapa

produtiva, subsidio dos custos de salarios para empresas de
jogos digitais locais (regido de Ontario). Outra forma
observada de apoio ao financiamento foi a oferta dé Iniciativa coletiva de grande quantidade de pessoas que investe seu
empréstimos, por exemplo as politicas de Quebec deroprio dinheiro em projetos de terceiros, organizados em rede com
empréstimos paratart-upsem seu primeiro ano cobrindo até ~ suporte de servicos na Internet. Comumente apoia projetos
50% dos gastos de projeto, e o fundo de empréstimos para inovadores ou com baixo apelo a mecanismos tradicionais de

investimentos de capital e garantia de empréstimos em Quehec , financiamento. i B
e na Franca Alternativa decrowdfundingque, em vez de funcionar como doagéo

ou pré-compra do produto final, recebe em troca do aporte financeiro
uma participacdo no capital da empresa/ projeto.
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pequenos investidores pessoa-fisica e ja financiaram ianovatior) também tem sido alvo de interesse publico, em
producdo dgame$ especial no Reino Unido [15].

Falta também as desenvolvedoras a capacitacdo na gestédo
da inovacdo. Como um reflexo da dificuldade de formacao de

D. Inovagéo forca de trabalho, a capacitacdo gerencial como um todo se
fgostra insuficiente, pondo em risco o desenvolvimento de

Embora inovagdo seja vista como elemento comumen ~ ; i S
Inovagdo, seja com recursos proprios, subsidiados ou de

presente no setor dgames o desenvolvimento de inovacdes X
apresenta diversos entraves, em que se percebe o enofff&elros.
potencial reprimido de inovagdo do setor, o qual impacta O estimulo & inovagdo € uma pratica amplamente
também nos demais setores econdmicos, como anteriormepisservada nos paises selecionados, materializando-se em uma
observado. Dentre os principais empecilhos a inovac@gariedade de instrumentos, por exemplo, o financiamento a
observam-se: dificuldade no financiamento da inovagdanovacéo através de subsidios e créditos fiscais, a realizacdo de
inadequacéo de instrumentos plblicos de suporte a inovagdopm@mios e concursos para empresas inovadoras, a criagdo de
trato com as desenvolvedoras, capacitagdo insuficiente Rboratérios pulblicos e infraestrutura compartiihada para
gestdo da inovagdo, qualificacdo inadequada da forca @esquisa e inovacdo, o estimulo a formacdo de parcerias
trabalho, entre outros. publico-privadas para P&D, consultorias para a inovagédo e
0i0 a gestdo da inovacdo em pequenas empresas.
mernacionalmente, um instrumento com excelentes resultados
%% financiamento da inovacdo é o capital de risco em suas

Adicionalmente as restricbes de acesso ao financiamen
em geral, empreendimentos do setor de games tamb
enfrentam dificuldades em acessar instrumentos especificos
financiamento a inovagdo. Comumente, as linhas de subveng ; . .
ou empréstimos para inovacdo possuem um entendimerggnSidéravelmente — mais  tolerante a0 risco  dos

estrito de inovagdo enquanto producao cientifica (ex: P&D) Oﬁmpreend_lmentqs, € flex,|v.el e comumente fornege, além do
inovacdo tecnoldgica. A inovagdo de natureza estética C@p'tal’ orientacao estratégica e suporte a inovagao, 'Ie.v ando a
cultural — soft innovation— em geral néo se qualifica para YUM& melhoria de competitividade da empresa beneficiada. O

recebimento de fundos publicos. As desenvolvedoras de jogS timulo ao surgimento de fundos de. capital de rsco — capital
ementeprivate equity investidores anjo, etc. — tem sido alvo

digitais comumente financiam apenas parte de seus proje lit bli tai Etectronic G | i i
com fundos publicos, notadamente o lado tecnoldgico, arcan paliticas publicas tals Comostectronic ;ames Investmen
und (Queensland, Australia), um fundo genture capital

com recursos proprios os custos da porcdo cultural/ artistica. "~ | . . e
> g@ra investimento em desenvolvedoras de jogos digitais; a

Para um adequado estimulo a inovacdo no setor de jog ; . L , .
digitais, a politca publica deve inicialmente abrir-se a” catCanadian Video Game Competitighelefim, Canada),
definicbes mais amplas de inovacado, que considerem tambéfﬂ%”c'@mer_‘to semente para empresas mediante sele¢do
criacdo e desenvolvimento de conteddo artistico e cultur% qubeéglv%;r?auc:gralﬂ?r?éjocgénngilt(;?tlggsr:rs]gce)sggf;tpFrgjne(ios
original e a inovacéo baseada no usuario, por exemplo. culturais ou de Tl oFIDEC (Quebec, Canadd), fundo de
O reconhecimento daoft innovatione outras formas de investimento em projetos de entretenimentos com uma
inovagdo ndo-tecnolégica ndo é homogéneo nos paiseariedade de programas;lonovation Funddo Banque de
estudados e enfrenta diferentes barreiras a incorporacéo pBléveloppement du Canada - B@Quebec , Canadd), fundo de
politica publica. O Reino Unido, por exemplo, possui diversasapital de risco para empresas de TI; diversos incentivos
linhas de estimulo & inovagdo em empresas de servicos [13].tdhutarios para investidores (por exemplo, o0 programa
a Unido Europeia, apesar de investir €147 bilh8es entre 2007Technology PE+ Canada, @rizona Angel Investmert EUA
2013 em inovacdo, quase ignora o valor da criatividadee o Arkansas Equity Investment Tax Credit EUA); os
estima-se que apenas €3 milhdes tenham sido investido grogramas federais norte-americarfaserica Competes Act
criatividade cultural no periodo [14]. Title Ill e o Technology Innovation Progrgne os programas

Algumas iniciativas buscam desenvolver novos modelos franceses-onds de Capital d"AmorcagBonds de Promotion
9 our le Capital Risque (FPCR) Fonds Stratégique

instrumentos de mensuragdo da inovacdo que levem €. iiccemene Prét Participatif d' Amorcage
consideracdo a inovagéo de contetdo, podendo contribuir para
uniformizag&o da avaliag&o entre setor criativo e de tecnologia. Também as compras publicas e politicas de demanda tém
O National Endowment for Science, Technology and the Artsido consideradas um instrumento estimulante da inovacao.
(NESTA) no Reino Unido e énnovation Union Scoreboatd Embora pouco comum na Europa, tém sido alvo de crescente
na Unido Europeia séo exemplos de esforcos para mensurainteresse de governos, em particular no atual momento
inovacdo nas industrias criativas. Holanda e Canadéconémico mundial [2].

comecgaram a incorporar inovagdo de usuario em indices de
inovacdo [12]. O conceito de inovacdo ocultaidden

7

lyersas modalidades [9]. O capital de risco ¢é

O avanco das tecnologias digitais tem aberto novas e
promissoras oportunidades de inovagdo na indistria de jogos
digitais; explorar o potencial de geracdo de valor destas novas

6 Por exemplo: http://mww.indiegogo.com; tecnologias deve ser prioridade dos empreendimentos do setor
http://www.gambitious.com/. [16]. A convergéncia tecnoldgica possibilita uma crescente
" Cf. http://www.nesta.org.uk/innovation_index participacdo de usuarios, incluindo lo®ps de feedbackna

8ct. http://ec.europa.eu/enterprise/policies/innovation/facts-figures-produgédo criativa, que abre oportunidades tanto para testar
analysis/innovation-scoreboard/index_en.htm
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ideias e prot6tipos junto a publicos-alvo, como para a producdonovation nos Estados Unidos estima que as perdas para
de contelidos e inovacao diretamente pelo consumidor, insurempresas norte-americanas decorrentes de pirataria de produtos
a inovacao da empresa [10]. Também a colaboracdo cgmotegidos por direitos de propriedade intelectual superam
fornecedores € lécus de inovacdo em ambos os lados U&$25 bilhdes; a perda para a economia em geral seria
relacdo: assim como o empreendimento se beneficiam deperior a US$58 bilhdes em diminuicdo do produto, US$16
inputs inovadores de seus fornecedores de equipanientobilhdes em renda dos trabalhadores e mais de US$2,6 bilhdes
também fornecedores, em especial de TIC, se beneficiam cam perda de receita fiscal [18].

inputs inovadores de empreendimentos criativos, notadamente

através de demanda especializada [17] Por mais que estes nimeros sejam inflados — intencional ou

acidentalmente — n8o se pode deixar de reconhecer a
importancia deste tema para a indastria. Uma politica eficaz de
protecdo a propriedade intelectual funciona como mecanismo
E. Acesso a mercados de mercado para incentivar a geracao de tecnologia e difusdo

O acesso a mercados é uma dificuldade comum a todasdé%conhemmento na medida em que o objeto protegldo.pogle
pequenas empresas e fato observado internacionalmente usado como bage para desgn_volwmento d% hovas Criagoes.
grande parte das empresas de jogos digitais. As causas m d|s§o, 0 Ca“’i‘tef temporario da protecdo € Incentivo
esta dificuldade incluem a inadequacédo na identificagdo icional a exploragéo imediata do conhecimento.
mercados e a falta de conhecimentos especificos sobre comoNo entanto, uma exacerbada protecdo a propriedade
acessa-los [9]. intelectual pode ter efeitos negativos; algumas posicbes de

As politicas plblicas de apoio ao acesso a mercados pB?Iitica acreditam que o rglaxamento da prclpriedade inte_lectual
desenvolvedoras incluem: o reembolso de despesggqe favoNrecer 0 compartilhamento e difuséo d_e conhemmento
promocionais e subsidio & promocéo e esforcos de marketiﬁ% inovagao. Certamente, uma vez que seja praticamente

(por exemplo, oExport Development Marketing Grants possi\{el im_p_edjr a_disseminacdo de contel]o_lo digital Vi?
Program Australia; Canadian High Commissiomew Media tecnologias digitais, o consumo de produtos pirateados nao

», obstante amplia a base de consumidores e incentiva a demanda,

Fund e Trade Routes Canada), o financiamento a forcando padrdes culturais e impactando no consumo de bens
comercializacdo de produtos inovadores (por exemplo, [gloree padro P
€ servigos associados/ complementares.

programa Commercial Ready Austrdlia), a orientacédo
estratégica na identificacdo de mercados e competidores (por As politicas publicas de suporte ao setorgdmeslevam
exemplo, Creative Business BenchmarkerQueensland, em consideragido a importancia da produgdo de propriedade
Australia; AREX ConsultingFranga), o apoio a realizagéo e aintelectual original em solos nacionais, como meio de retengéo
participagdo em eventos comerciais como feiraade shows da geragéo de valor econdmico pelo setor criativo. A presenca
(por exemplo, o programé@rade show Assistancdustralia; de desenvolvedores e empresas de capital nacional, em larga
Korea Game Conferenoe Trade Show ParticipatignCoréia  medida independentes, é apontada como requisito para a
do Sul; France-Game Franga;Trade Programme Budged  producdo de Pl local. Para isto, os governos estimulam o
Trade Show Access Programmfeino Unido). surgimento e sobrevivéncia das desenvolvedoras independentes
(por exemplo, mediante estimulos fiscais e subsidios a
pequenos negdcios, criagdo de incubadoras e estimsfurao
. off ), a geracdo de novas ideias (através de competicbes e
F. Propriedade Intelectual prér)nios)ge 0 ((;jesenvolvimento desta(s novas ideias atg ogestégio
Em um setor econdémico marcado pela propriedadgle comercializacdo (por exemplo através do apoio a
intelectual (PI), direitos autorais, patentes e outras formas de BYototipagem, avaliagdo de viabilidade comercial, apoio ao
estdo no centro da geragdo de valor e sdo alvo de interegk&envolvimento e acesso a mercados).

econdmico e politico. Paises com elevado potencial de geracao
de nova Pl e detentores de direitos de exploracdo e
licenciamento de direitos autorais veem como uma ameaca as
novas possibilidades de acesso a conteldo via tecnologias V. CONSIDERAGOESFINAIS

digitais. E o caso, por exemplo, dos Estados Unidos, que A inqustria de jogos digitais apresenta certas caracteristicas
culiares — tais como elevada incerteza e riscos produtivos,

buscam reforcar a protegdo a propriedade intelectuag(E
criminalizar a atividade de compartilhamento de contetdo se pecificidade de competéncias de sua forca de trabalho e
ncentracdo na cadeia de valor — que as tornam

licenca (‘pirata’) e desenvolver novas tecnologias para impedj,
ou refrear este amplo acesso via Web ou tecnogga-to- o icylarmente vulneraveis do ponto de vista competitivo. No
entanto, € um segmento capaz de impulsionar o crescimento

peer’. Estudo encomendado pelinstitute for Policy
econdmico acima da média da economia como um todo e gerar
transbordamentos inovadores para o0s demais setores
9 Estudo mostra que 25% das empresas criativas inovadoras _econorpmps, geragao de~ empregg € ref‘d"?‘- Assim, ,nota-se a
compartilharam seu processo com fornecedores, dos quais 20% IMPortancia da intervencéo da politica publica no estimulo ao
receberam compensagao em royalties [19]. crescimento e desenvolvimento deste setor.
10 No compartilhamento ponto-a-ponfmeér-to-peeou P2P),
usudarios utilizam um software que busca e obtém partes de arquivasrmazenamento dos arquivos em servidores, portanto, fora do ambito
nos computadores de outros usuarios. Este modelo dispensa o publico e comercial.
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